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1 Introducao

Segundo Reis, Santana e Pedreira (2023), o ensino de 16gica de programacao contribui
para o desenvolvimento do raciocinio logico e da capacidade de resolugdo de problemas. Tais
habilidades vao além do contexto da programacao e podem ser aplicadas em diversas situagdes
do cotidiano dos individuos.

Em 2022, o Conselho Nacional de Educagdo definiu normas para o ensino da
Computagao na Educagdo Basica, estabelecendo competéncias e habilidades relacionadas ao
pensamento computacional, ao mundo digital e a cultura digital (BRASIL, 2022). Diante desse
contexto, torna-se necessario desenvolver atividades educativas que promovam a abordagem
desses conceitos, contribuindo para o desenvolvimento das competéncias previstas na BNCC.

Este trabalho tem como objetivo apenas apresentar uma proposta de atividade para o
ensino médio, logo nao contém a discussdao dos resultados de sua aplicagdo. Tal atividade
contempla diversas competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e os
Temas Contemporaneos Transversais (TCTs) por meio da criagdo de jogos digitais pelos
estudantes utilizando a plataforma de programacgdo visual Scratch. Tal atividade pode ser
utilizada como uma ferramenta complementar para que os docentes tornem suas aulas sobre o

tema mais interessantes e diversificadas.

2 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo apresentar o planejamento de uma atividade destinada
a estudantes do Ensino Médio, utilizando a plataforma de programacao visual Scratch para a
criacdo de jogos digitais. A proposta busca desenvolver competéncias relacionadas ao

pensamento computacional, a logica de programagdo e a resolugdo de problemas, em
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consonancia com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

3 Metodologia

Para a elaboracdo da atividade, foi realizada uma pesquisa bibliografica nas bases de
dados da CAPES e da Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC), com o objetivo de identificar
trabalhos focados no ensino de logica de programagdo para estudantes do Ensino Médio por
meio da criagdo de jogos com a plataforma Scratch . Entre os estudos analisados, destacam-se
os de Silva (2021) e Boff, Salami e Miotto (2023), que serviram como base para o planejamento
da atividade proposta, fornecendo subsidios para a definicao das estratégias pedagogicas e da
estrutura das aulas.

A atividade ¢ planejada para ser aplicada em turmas do primeiro ano do Ensino
Me¢édio, ao longo de trés encontros, com carga horaria de dois periodos de aula por dia.
Organizada em trés etapas principais: introducdo a plataforma Scratch e aos conceitos
fundamentais de programacgdo visual; planejamento do jogo e implementacdo do projeto;
exibi¢do dos projetos. Cada etapa deve ser realizada ao longo de uma semana, proporcionando
aos estudantes tempo para compreender os conceitos apresentados, consolidar os
conhecimentos adquiridos e aplica-los de forma progressiva durante o desenvolvimento do
jogo.

Na primeira aula, deve ser ministrada uma aula introdutdria abordando os contetidos
essenciais para a utilizagdo da plataforma Scratch, como a criagdo de contas, os conceitos
basicos de logica de programagdo e estratégias de resolucao de problemas, dessa forma os
estudantes serdo capazes de comegar a criacdo de seus jogos. Ao final dessa etapa, deve ser
apresentada a proposta do projeto, permitindo que os estudantes organizem os grupos € iniciem
o planejamento de seus proprios jogos, definindo ideias, objetivos e mecanicas a serem
desenvolvidas.

Na segunda etapa, os estudantes devem iniciar o planejamento do jogo com base no
tema Reciclagem, o qual ¢ englobado pelos Temas Contemporaneos Transversais no quesito
meio ambiente. Inicialmente, sdo orientados a realizar pesquisas sobre o tema, a fim de
compreender sua importancia e reunir informagdes que ajudem no desenvolvimento do projeto.
Em seguida, definir os elementos, as mecanicas e os objetivos do jogo, exercitando

competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como pesquisa,
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pensamento critico, criatividade e resolucao de problemas. O desenvolvimento do jogo pode
ser iniciado nesta mesma aula, ficando sua conclusdo como atividade para a semana seguinte.
Na ultima etapa, ¢ disponibilizado um periodo para que os estudantes concluam o
desenvolvimento dos jogos e esclarecam dtividas encontradas. Em seguida, cada grupo realizara
uma apresentagdo do jogo desenvolvido para a turma, apresentando suas principais
funcionalidades, as decisdes tomadas durante o processo de desenvolvimento e a relagdo do
projeto com o tema proposto. Essa etapa tem como objetivo promover a socializagdo dos
trabalhos, estimular a comunicagdo oral e possibilitar a troca de experiéncias entre os

estudantes.

4 Resultados e Discussiao

Espera-se que a proposta ajude no desenvolvimento do pensamento computacional,
raciocinio 16gico e da capacidade de resolucdo de problemas dos estudantes. Além disso, a
atividade busca estimular competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
sendo a principal a EM13CO21 que consiste em Comunicar ideias complexas de forma clara
por meio de objetos digitais como mapas conceituais, infograficos, hipertextos e outros.
Também ¢ previsto que a abordagem baseada em projetos contribua com o engajamento dos
estudantes, permitindo que os conceitos de logica de programacao sejam aprendidos de forma
pratica e contextualizada. Esses resultados sdo coerentes com estudos como os de Silva (2021)
e Boff, Salami e Miotto (2023), que apontam beneficios do uso do Scratch como ferramenta de
apoio ao ensino de programacgao e ao desenvolvimento de competéncias na Educacdo Bésica.

Para guiar o processo do docente, foi desenvolvido um projeto de exemplo baseado no
tema reciclagem, dessa forma tornando todo o processo mais visivel caso surjam davidas
durante o processo. Também foi desenvolvido uma aula introdutéria sobre o basico de

programacao na plataforma Scratch para servir como apoio.

5 Conclusao

O planejamento da atividade demonstra o potencial do uso da plataforma Scratch como
ferramenta de apoio ao ensino de logica de programacao no Ensino Médio. Ao integrar a criagao
de jogos digitais com um tema de relevdncia social, a proposta busca trabalhar o

desenvolvimento do pensamento computacional e de competéncias previstas na Base Nacional
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Comum Curricular (BNCC). Como etapa futura, planeja-se implementar a atividade em sala de

aula e avaliar seus impactos na aprendizagem e no engajamento dos estudantes.
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